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Cloud recognition merupakan layanan image recognition solusi yang 
memungkinkan pengembang untuk mengelola image target atau marker secara 
online. Penelitian ini bertujuan bagaimana membuat suatu sarana informasi klub 
para pendiri PSSI dengan memanfaat Cloud Recognition pada Augmented Reality 
yang menggunakan marker jersey yang dapat dirubah sewaktu - waktu. 
Dalam proses penelitian ini menggunakan jersey yang dijadikan marker. 
Marker tersebut akan disimpan kedalam cloud. Ada beberapa marker yang akan 
disimpan dan nantinya akan di kelola secara online. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa aplikasi mampu mendeteksi marker 
secara online. Jika jersey terdeteksi maka akan tampil informasi singkat. 
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